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1.は じめに
パ ー ソナル コンピュータで作業をお こな う
時,そ の表示 や入 出力 デバ イスに対 して愛着
や親 しみ とい った感情 を抱 くことは難 しい。
本研究 では,使 用痕跡 や傷 に注 目す る。 そ し
て,そ れ らを手 がか りと して,デ ジタルデー
タに感情移入 するためのシステ ムを考案 する。
また,そ の システムをデスク トップ環境 に応
用す ることで,ユ ーザ の使 い込みを反 映 し,
感情 を喚起す るデスク トップの提案 をお こな
う。
2.日常生活における人と物との関わ り
長い時間をかけた使用や環境の蓄積 として
の使用痕跡は,そ の道具が過去にどのような
使われ方をしていたかを しめす,と 同時にそ
の道具のあり方を再考するためのヒントとな
る。例えば,木製のタンスは,褪色 としてタ
ンスの使用環境の光の状態をしめしているだ
ろうし,黒ずんだ引き出しは人の手によく触
れていたことをしめしている。また,使 い込
まれた引き出 しが手の届きにくい位置にある
のなら,その引き出しの中身を移 し替えるこ
ともできるし,引き出しそのものの位置を他
の引き出しと入れ替えることもできるだろう。
感情 に関する側面 について考えるな ら,この
ような変化(色 が褪せる,ツヤがでる,角が
取れる,手触 りが変わる,など)を,あ じと
して楽しむことがあり,使用による変化によっ
て,道具にたいして愛着を感 じるようになる。
道具を使用 している際,自身の操作 ミスや
不注意によって,傷 を作って しまうことがあ
る。そのようにして出来た傷を後に見る時,
傷はそれが生 じた原因に関連 した事情を自然
と思い出させる。本にこぼれたコーヒーの染
みは,寝転がって本を読んでいた自分を思い
出させるかもしれないし,食器の欠けは,洗
剤をつけすぎて手を滑 らせている自分を思い
出させるかもしれない。 しかし,私たちは,
傷の出来る瞬間に常に認識できる訳ではない。
できた瞬間には認識していなかった傷を,後々
見つけることもある。 このような時,私 たち
はその傷を認めた瞬間を強 く意識する。この
ような傷は,原因やきっかけがはっきりして
いる傷と違ちて,そ れらと関係 しない様々な
事情への トリガーとなり,記憶との接点とな
る。これらのように,道具についた傷が記憶
を引き出すことは,道具に対 してなんらかの
感情を抱 くことにつながっていく。
3.フ ェチ ・システ厶
日常生 活における人 と物 との関わ りか ら,
使用痕跡 や傷 は,道 具 に対 して感情移 入す る
ための要素 のひとつ といえ る。そ こで,フ ェ
チ ・システム として,デ ジタルデー タ感情移
入す るための システムを提案す る。 フェチ ・
システムの応用範 囲と して は,本 発表で提案
するデスク トップ環境以外に もアプリケー ショ
ン,ウ ェブサイ ト,入 出力デバイスな どへの
応用 が可能 である。
実空 間上 の道具 に現れ る使用によ る変化 は,
二 つに分 けることがで きる。一 つめは,長 期
的な行為 の蓄積 と しての使用痕跡 であ り,二
つめは,あ る瞬間の記憶 への トリガー として
の傷 である。それぞれデ ジタルデータに応用
す るための手段を提案す る。使用痕跡 とは,
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それ自体では認識 されないが積み重なること
でユーザの目に触れるような小さな変化であ
り,傷とはそれ単体で認識されるような大き
な変化である。
使用痕跡を導入するためには,ユ ーザのな
ん らかの操作を反映して使用痕跡が生成する。
操作を反映する痕跡は微小変化とし,ユーザ
はその瞬間に変化を意識することはない。 し
か し,それらは,積み重なることで,ユ ーザ
に認識されるようになる。それ らは,自身の
操作上の癖を しめし,利用環境を見直すため
の契機となる。
原因をともなう傷を導入する手段として,
ユーザの特定の操作や環境の変化に対応 して
傷を残すことが考えられる。このような傷は,
ユーザの操作や環境の変化に関連 した記憶へ
の トリガーとなる。
また,原因の不明確な傷の導入として,ユー
ザの操作とは無関係に,つ まり偶然に,イ ン
ターフェイス上に傷を表現することが考えら
れる。唐突に傷が現れることで,そ の瞬間の
状況は強調されユーザの記憶に留まる。ラン
ダムに発生する傷は,コ ンピュータの操作と
関連 した記憶にとどまらず,ユ ーザに日常の
行為を再認識させる。
4.感 情 を喚起するデスク トップ
具体的な提案 として,パ ーソナルコンピュー
タのデス ク トップ上 に フェチ ・システムを応
用す ることを考えた。そのために,デ スク トッ
プ上 に視 覚的なイ メー ジとして使用痕跡 や傷
を表現す る。
a.使 用痕跡の導入
ポイ ンタの軌跡の蓄積 による痕跡
ポインタの移動 に対 応 して,デ スク トップ
お よびフ ァイ ンダーのバ ックグラウ ン ドに小
さな変化 を与え る。 ここでは,バ ックグラウ
ンドを変化させる方法として,マ ウスの軌跡
を線で結んでいく方法とポインタの動きにあ
わせてブラシをかける方法の2種類を用意 し
た。これらの使用痕跡は,自身の利用頻度の
高い項目にアクセスするための道標として機
能する。また,木 製のタンスの例のように,
デスク トップの構造を見直すためのヒントと
もなるだろう。
b.傷の導入
コンピュータの状態変化に対応 した傷
傷ができるきっかけとして,頻度の少ない
状態変化(アプリケーションの異常終了やネッ
トワークの中断など)を選ぶ。これは,傷 が
もつ記憶への トリガーとしての役割を強める
ためである。実空間上においても不意につけ
て しまった傷ほど記憶に残 りやすい。また,
記憶と傷のつなが りを強調するために,その
位置を重要視する。そこで,先 に挙げたよう
な状態変化によって傷が刻まれる際は,その
変化が起こった時のマウスの位置や,あ るマ
ウス操作が状態変化を引き起こした場合はそ
の時のマウスの位置 というように,状態変化
とその位置を対応 させて傷を生成する。
ランダムに現れる傷
マウスの軌跡に混 じって,ラ ンダムに傷を
残すこととする。使用痕跡の中に混 じって,
偶然に発生する傷は,パ ーソナルコンピュー
タの状態に関わらず,ユ ーザの様々な日常の
記録とな りえる。
5.ま と め
日常生活における道具の使い込みに注目し,
使用痕跡や傷が人の感情を刺激すると考えた。
それらをフェチ・システムとしてインターフェ
イス上に応用する方法を提案 し,具体例 とし
てデスク トップへの応用を考えた。
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